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Jouer dans l’espace urbain
capitaliste de Disneyland avec The
Secret of Monkey Island : Monkey
Island 1 & 2




1 Disneyland est-il le secret de l’espace de l’île aux singes ? 
2 En 1990 et 1991 sortent les deux premiers opus de la série classique de jeux d’aventure
graphiques, The Secret of Monkey Island et The Secret of Monkey Island 2 : LeChuck’s Revenge,
développés et édités par LucasArts (alors LucasFilm Games). Vingt-neuf ans après la
sortie du premier titre, une question subsiste encore : quel est le secret de Monkey Island
 ? Ron Gilbert, le créateur, quitte LucasArts après la sortie des deux premiers jeux et
indique qu’il emporterait avec lui le secret dans la tombe. Deux autres opus sont édités
sans lui par le studio, nommés The curse of Monkey Island en 1997 et Escape from Monkey
Island en 2000, mais ils ne seront pas inclus dans cette étude. 
3 La  série  appartient  au  genre  des  jeux  d’aventure,  dans  lesquels  la  réflexion  et
l’exploration de l’espace sont les mécaniques principales. Il s’agit d’un des genres les
plus  anciens  de  jeux,  né  dans  les  années  1970  dans  des  laboratoires  d’universités
américaines, comme Stanford et le Massachussetts Institute of Technology (MIT). Le
genre a été particulièrement pionnier sur sa façon de gérer l’espace, puisque certains
mots du vocabulaire de l’époque sont toujours utilisés aujourd’hui. C’est le cas pour les
rooms1 qui  sont  les  unités  spatiales  des  jeux,  et  descriptives  lorsque  les  jeux  sont
textuels, puis graphiques lorsqu’ils ont inclus des images. Le terme de room est utilisé
depuis la fin des années 1970 pour parler des jeux d’aventure textuels comme Adventure
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(Crowther & Woods, 1974-1976) ou Hunt The Wumpus (Yob, 1972), et avant cela, pour
parler de l’organisation spatiale de jeux de rôle papier comme Donjons et Dragons. Dans
le cas d’Adventure, pensé comme étant le premier jeu d’aventure de l’histoire des jeux
vidéo,  le  fait  que  l’histoire  se  déroule  dans  une  grotte  associe  l’utilisation  du  mot
« room » à sa signification spéléologique, dont le premier créateur (William Crowther)
est un fervent amateur. 
4 En 1987, LucasArts a créé une suite de logiciels pour simplifier le développement de
jeux  d’aventure  graphiques,  il  s’agit  de  Script  Creation  Utility  for  Maniac  Mansion
(SCUMM) qui  est  rapidement devenue célèbre.  Dans SCUMM, les  rooms sont l’unité
graphique, spatiale et organisationnelle de toutes les données du jeu ; ainsi tout ce qui
est à l’écran est une room, de l’écran d’accueil au salon du Gouverneur, du plan de l’île
aux titres des chapitres.  À l’intérieur de ces rooms se trouvent des walk boxes,  des
polygones invisibles en session de jeu qui déterminent l’espace de déplacement des
personnages à l’intérieur des rooms. 
5 Les jeux Monkey Island font partie de la douzaine de jeux créés avec SCUMM. La diégèse
de ceux-ci est censée se dérouler lors de l’âge d’or de la piraterie dans les Caraïbes, où
Guybrush, le personnage-joueur que dirige la joueuse2, vit des péripéties dans le monde
de la  flibuste.  Seulement la  fin  de Monkey Island 2 est  extrêmement énigmatique et
suscite débats et théories parmi les communautés de fans. Le jeu commence lorsque
Elaine, la gouverneuse de l’île de Mêlée vient secourir Guybrush qui est suspendu au-
dessus du vide et tient un énorme coffre au trésor. Ce second opus est un long flash-
back  où  Guybrush  explique  à  Elaine  comment  il  en  est  arrivé  là.  Compléter  le  jeu
retrace donc le récit de ces péripéties, et quand nous revenons à la situation initiale de
Guybrush suspendu au-dessus du vide, nous finissons par tomber, et fracasser le coffre
qui  ne  contenait  qu’un  « E ticket »3 avec  le  dessin  d’un  château  rappelant  celui  de
Disneyland, faisant explicitement référence au parc célèbre. La joueuse est alors obligée
d’affronter son ennemi juré, le pirate fantôme LeChuck (l’antagoniste de la série), en
utilisant de la magie vaudoue. Au moment de notre victoire, LeChuck nous annonce
qu’il est notre petit frère et nous demande d’enlever son masque qui n’était jusque-là
dans la diégèse que la peau fluorescente de son ectoplasme. En plein combat, tout à
coup, un homme qui ressemble à un agent de maintenance vient nous dire que nous ne
sommes pas censés nous trouver ici. Il nous amène à « l’extérieur »… qui se trouve être
un  parc  d’attractions  où  le  protagoniste  Guybrush  et  l’antagoniste  LeChuck
apparaissent alors comme deux enfants se faisant gronder par leurs « parents ». Cette
fin fait penser que toute l’histoire se serait déroulée dans un parc d’attractions, mais
après le générique, nous voyons Elaine attendant Guybrush en haut du précipice… La
série  de  jeux  Monkey  Island  est  imprégnée  de  références  aux  parcs  d’attractions
Disneyland. Alors Disneyland est-il le véritable secret de l’espace de l’île aux singes ?
C’est en tout cas la thèse soutenue par une majorité de joueuses. 
6 L’hypothèse  que  la  diégèse  du  jeu  se  déroule  dans  un  parc  d’attractions,  avec  des
références explicites à Disneyland en particulier, pose de fortes questions au niveau
esthétique de l’analyse des jeux.  Nous nous questionnerons ici  sur la pertinence de
comparer la construction de l’espace de Disneyland avec les Monkey Island, autour de la
répartition des pouvoirs dans ces deux espaces. Disneyland étant un lieu emblématique
de  l’expression  du  capitalisme  contemporain,  nous  nous  demanderons  si  en
s’imprégnant  des  codes  esthétiques,  les  jeux  Monkey  Island  héritent  également  des
mêmes constructions de pouvoirs. 
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7 Ci-dessous se trouve une capture d’écran personnelle de Monkey Island 2 juxtaposée à la
scène de l’attraction Pirates  des  Caraïbes  qu’elle cite.  Pour sortir de la prison, il  faut
récupérer une latte du lit pour attraper le tibia du squelette et le remuer devant le
chien  nommé  Walt  pour  qu’il  lâche  les  clés  qu’il  tient  dans  la  bouche.  Ces  deux
illustrations  permettent  d’introduire  le  parallèle  théorique que nous  développerons
dans un premier temps de la communication, à savoir les rapports de construction de
l’espace et de la perception, entre nos deux objets. 
 
Figure 1 – Capture d’écran de la room de la prison dans Monkey Island 2, et photographie de
l’attraction Pirates des Caraïbes issue de l’ouvrage Pirates of the Carribbean : from the Magic Kingdom
to the movies de Jason Surrell
 
Disneyland, grandes villes et déplacement machinique
8 « Temple du consumérisme », « palais du capitalisme », tels sont les noms qui désignent
souvent Disneyland. Ces expressions sont employées de façon péjorative, quand bien
même  le  capitalisme  est le  système  économique  qui  régit  majoritairement  notre
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société, et ce depuis la période qui nous sera très précieuse dans cet article, à savoir le
XIXe siècle,  siècle des révolutions industrielles.  C’est au XIX e siècle qu’émergent des
lieux très liés à ce mode de pensée, comme les grandes villes, les grands magasins, les
passages de Paris chers à Walter Benjamin ainsi que l’analyse de Marx du Capital (1867).
Disneyland est très souvent analysé comme une ville, et de façon significative, nous
allons utiliser l’article de Charlotte Ruggeri « Disneyland : un artifice urbain voué au
plaisir »  publié  dans  la  revue  Urbanités  (Ruggeri,  2014).  À  propos  de  la  ville,  Marx
analyse : « La bourgeoisie a soumis la campagne à la domination de la ville. Elle a créé
des  villes  énormes,  elle  a  considérablement  augmenté  la  population  urbaine  par
rapport à celle des campagnes » (Ruggeri, 2014, p. 4)
9 Marx relève ici une reconfiguration des espaces de la société du XIXe, avec un exode
rural et un agrandissement considérable des villes ; c’est autour de la « grande ville »
que va se centrer notre étude. D’ailleurs pour lier les jeux vidéo à ce paradigme d’un
urbanisme capitaliste, nous pouvons penser à la célèbre analyse de Ted Friedman sur
les  jeux  SimCity  et  Civilisation  (Friedman,  2005)  où  il  vient  à  la  conclusion  que  les
conditions de victoire sont largement dirigées par des idéaux capitalistes et libéraux de
croissance  continue.  Charlotte  Ruggeri  lie  sa  réflexion  à  la  ville  bien  réelle  de  Los
Angeles, où se trouvent les studios Disney. Le premier parc Disneyland se trouve à une
cinquantaine de kilomètres de la ville, et pour elle, il a également la vertu d’être un
« anti-Los Angeles » (selon ses termes) : « En effet, là où certains concepteurs de parcs
ne cherchent qu’à s’inscrire dans un monde exceptionnel,  merveilleux ou fictionnel
(Universal, Sea World, Astérix), Disneyland cherche aussi à reproduire en “mieux” la
ville, ses réseaux de transports et ses rues commerçantes et à effacer les nuisances »
(Ruggeri, 2014, p. 2).
10 L’auteure  oppose  l’intention  de  Disneyland  à  celle  d’autres  parcs  à  thèmes  par
l’emphase urbaine que Disneyland propose. Ce qu’elle développe dans son article est
que le parc s’inspire des composants de la grande ville en les transposant de façon
améliorée. Ainsi, la circulation est un des enjeux primordiaux de la ville, où se croisent
trains,  voitures  et  piétons,  ces  derniers  étant  souvent  soumis  au  rythme  des  deux
autres.  Charlotte  Ruggeri  souligne  que  Disneyland  est  un  espace  structuré  par  les
transports,  notamment les deux lignes de train Santa Fe et Disneyland Railroad, ou
encore à travers les nombreuses attractions qui fonctionnent sur rails. L’auteure met
particulièrement en lumière l’attraction Autopia, qui imite les autoroutes qui entourent
la ville (freeways) en étant sujettes à de nombreuses et conséquentes congestions du
trafic.  Dans Autopia (1955),  les visiteurs conduisent des répliques de Ferrari sur une
petite autoroute où « les embouteillages n’existent pas et on peut retrouver le plaisir de
la conduite » (Ruggeri, 2014, p. 6) ; cette autoroute parfaite est le symbole magnifié de
la grande ville qui gère les déplacements de ses habitants. Il est d’autant plus probant
que l’attraction ayant eu un énorme succès, 39 voitures furent placées hors service le
jour de l’ouverture,  dû au grand nombre d’accidents.  À la suite,  les voitures furent
placées  sur  rails,  poussant  l’idéal  de  circulation  fluide  jusqu’à  son  paroxysme.  La
majorité des attractions du parc fonctionnent d’ailleurs sur rails, depuis les deux trains
grandeur nature jusqu’à Big Thunder Mountain (1979), Space Mountain (1975) ou Pirates
des  Caraïbes (1967)  dont  les  bateaux sont  fixés  sur  rails.  Les  rails  et  les  moyens  de
transport sont également l’intérêt principal de Walt Disney alors qu’il imagine le EPCOT
Center, une ville utopique qu’il avait le projet de construire et gérer de façon presque
indépendante en Californie. Cette ambition n’a toutefois pas pu être portée jusqu’à son
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terme, car après son décès, l’endroit est devenu un dérivé de parc Disneyland. Michael
Sorkin, dans son article « See you in Disneyland », paru dans Readings in Urban Theory
(Sorkin, 1996), met en rapport le mode de circulation du parc avec le capitalisme: « In
the space of capital, circulation is politics: its foregrounding at places like Disneyland is
analogous to barrierless vision of free trade that sparked the fairs of the nineteenth
century. The driverless people-mover – its motions seemingly dictated by the invisible
hand, mechanical creature of supply and demand– is symbol of this economic fantasy of
perfect self-government » (Sorkin 1996).
11 Sorkin lie  la  vision du déplacement  libre  des  visiteurs  avec  une pensée libérale  du
marché, par l’automatisme des métros d’EPCOT, le people-mover. Il est très intéressant
qu’il utilise l’expression de « main invisible » (invisible hand), ce qui met en parallèle
l’automatisme de Disneyland et le concept libéral d’Adam Smith. La main invisible étant
une métaphore de l’équilibre qu’atteindraient toujours l’offre et  la demande sur un
marché de capitaux avec une concurrence pure et parfaite4. À Disneyland, comme sur
les  marchés,  règne une force qui  permet la  circulation,  dans un cas de biens et  de
capitaux, dans l’autre de visiteurs. Sorkin lie également la métaphore d’Adam Smith à
l’énergie électrique et mécanique qui fait fonctionner les machines, ce qui nous permet
de tirer la comparaison jusqu’à la nature de programme informatique de nos Monkey
Island où le déplacement ne s’effectue vraiment qu’au niveau du programme, en passant
des  fichiers  d’une  room  à  une  autre,  par  la  force  invisible  du  code.  En  effet,  le
déplacement d’une room à une autre est instantané, le personnage-joueur est en fait
téléporté d’une adresse de stockage de fichiers et de code à une autre, et ce depuis les
premiers jeux d’aventure avec Hunt  The Wumpus et Adventure.  Pourtant,  même si  le
transport  effectif  entre  deux  lieux  est  invisible  et  instantané,  la  marche  à  pied  à
l’intérieur des rooms reste un des thèmes les plus importants des jeux d’aventure, et
une des mécaniques de jouabilité principales. 
 
Marche à pied et attractions ou la marche à pied
comme attraction dans les grandes villes modernes
12 Penser  la  marche  à  pied  devient  un  point  intriguant  quand on  sait  que  Pirates  des
Caraïbes avait été pensé pour être un musée de cire, souvent nommé « walkthrough wax
museum » (Surrell, 2005) donc un musée de cire où l’attraction principale devait être la
marche. Tout l’extérieur des parcs Disneyland, pourrait d’ailleurs être vu comme un
grand musée de cire et de carton-pâte, rassemblant des antiquités authentiques et des
créations d’un passé fantasmé. Mais si la marche est une figure proéminente du parc,
Michael Sorkin précise qu’elle est principalement motivée par le fait d’expérimenter
une attraction, soit un mode de transport automatisé. C’est pour cela que nous avons
étudié la circulation dans un sens général et non seulement la flânerie, qui ne nous
permettrait  d’aborder  qu’une  partie  du  problème.  Dans  Monkey  Island,  même  si  le
déplacement peut s’apparenter à une attraction sur rails, l’objectif n’est pas d’atteindre
un « ride », et rien ne s’apparente aux longues files d’attente avant d’y pénétrer. Dans
ces jeux, la marche est plutôt une fin en soi, un moment très actif de recherche plutôt
qu’une distraction (même si le fait de jouer est en lui-même une distraction), ce qui en
fait une différence primordiale avec Disneyland. Dans une vision techno-centrée, nous
pourrions dire que les cinématiques, qui apportent beaucoup des éléments narratifs qui
font  avancer  le  récit  sans  l’intervention  de  la  joueuse,  seraient  l’équivalent  des
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attractions.  En  effet,  la  joueuse  est  appelée  à  rester  en  contemplation  face  à  un
spectacle auquel elle est indirectement incluse (par son personnage-joueur), qui a un
déroulement a priori fixe et une durée déterminée (il n’est pas possible de passer les
cinématiques  dans  les  Monkey  Island).  Il  n’est  pas  rare  encore  aujourd’hui  que  les
cinématiques  interviennent  comme  des  récompenses  à  la  joueuse  après  un  certain
niveau  d’avancement  ou  une  difficulté  importante.  Du  côté  des  joueuses,  l’intérêt
semble être réel, puisque la communauté crée des montages vidéo compilant toutes les
cinématiques  de  certains  jeux,  souvent  nommés « movie »,  ce  qui  lie  cinéma et  jeu
vidéo dans la classique idéalisation du 7e art. Ce sont d’ailleurs la plupart du temps des
jeux avec une forte volonté cinématographique qui bénéficient de montages, comme les
jeux Lego, dont la volonté commerciale est toute aussi forte. 
13 Cette volonté commerciale du capitalisme voit d’ailleurs un germe au cours du XIXe
siècle  où  naissent  les  premiers  grands  magasins,  futurs  centres  commerciaux,  qui
joueront  un rôle  déterminant  dans  l’histoire  des  jeux vidéo.  Les  passages  sont  une
nouveauté  du  XIXe siècle  et  particulièrement  de  Paris  où  ils  inspirent  à  Walter
Benjamin son œuvre immense, mais inachevée Paris, capitale du XIXe siècle : Le Livre des
passages  (Benjamin,  1989).  Les  passages  sont  des  arcades  bordées  de  boutiques,  qui
encore aujourd’hui sont des traces préservées de la passion du XIXe pour le verre, le fer,
l’électricité  et  la  consommation.  Il  y  a  deux  passages  à  Disneyland  Paris,  Discovery
Arcade et Liberty Arcade, dont l’aspect est très évocateur de cette période ; de plus, il y a
un  panorama  dans  Discovery  Arcade.  La  flânerie  a  donc  beaucoup  à  voir  avec  ces
nouveaux lieux du capitalisme, et Disneyland semble avoir beaucoup en commun avec
une ville remplie d’attractions, faisant la part belle à la marche et au plaisir visuel.
Nombreuses sont les références au terme de la flânerie parmi les textes sur Disneyland
qui forment mon corpus, Olivier Ratouis par exemple allie la flânerie au capitalisme : 
« Disneyland n’est pas un espace autre, critique, dévoilant les contradictions, mais
celui-là qui organise non pas le commerce avec le monde mais le commerce des
choses,  en figeant le rapport entre présent et passé,  jeu et marchandise,  réel et
imaginaire.  En  ce  sens,  et  en  celui-là  seulement,  Disneyland  constitue  un
aboutissement du trajet urbain du flâneur du XIXe siècle » (Ratouis, 1992).
 
Figure 2 – Discovery Arcade à Disneyland Paris, mélangeant éclairage électrique et au gaz, évoquant
les passages parisiens du XIXe siècle
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14 Olivier  Ratouis  souligne  que  la  marche  et  le  parcours  du  flâneur  connaissent  leur
paroxysme à Disneyland par le rapport à la marchandise et la consommation. Tout le
déplacement du personnage-joueur est par défaut effectué en marchant (il faut double-
cliquer à des endroits précis pour faire marcher plus vite Guybrush). Ce rythme lent de
marche à pied n’allait pas forcément de soi à l’époque en dehors du genre d’aventure,
alors qu’aujourd’hui se multiplient les walking simulator5. Depuis les jeux d’arcade (les
premiers  jeux  à  avoir  investi  les  malls),  le  jeu  vidéo  avait  plutôt  majoritairement
tendance à aller de plus en plus vite et à mobiliser l’acuité visuelle pour faire perdre la
joueuse et l’amener à insérer une nouvelle pièce pour une nouvelle partie. Adventure et
les jeux d’aventure textuels introduisent une fois encore un schème qui restera décisif
dans l’histoire du jeu d’aventure, celui d’imposer le rythme de la marche à pied d’un
tableau  immobile  à  un  autre  (ou  d’une  room  à  une  autre)  en  étant  guidé  par  des
éléments visuels. Même la fiction interactive, donc au format textuel, est fondée sur des
repères visuels qui mènent à une autre room, comme des portes,  passages dérobés,
chemins,  sources  lumineuses…  Les  rooms  des  jeux  d’aventure  sont,  comme  les
boutiques, le musée Grévin et les attractions de Disneyland, des espaces où une instance
perceptive  (ici  le  personnage-joueur)  se  déplace  devant  un décor  qu’il  ne  peut  pas
pénétrer par la limite des walk boxes, et qui est rempli d’une grande multitude d’objets
qui appellent le regard du personnage-joueur (« Look at ») comme les marchandises sur
un étalage où nous devons choisir celle qui nous permettra d’avancer dans le jeu. Faire
marcher le personnage-joueur dans les rooms de Monkey Island revient à faire flâner
Guybrush sur Mêlée Island™ et les îles voisines, nous amène à pouvoir penser l’espace
général  du jeu comme une grande ville  dans laquelle évolue la narration.  Originale
parce que la joueuse et le personnage-joueur sont guidés par leur regard qu’ils sont
parfois amenés à errer lorsqu’ils n’arrivent pas à voir le prochain indice, et à faire des
allers-retours jusqu’à ce qu’un objet attire leur regard et permette de résoudre une
énigme (il faut garder à l’esprit que les jeux d’aventure sont considérés comme des jeux
très difficiles). Par ce rapport à l’énigme, le jeu d’aventure inscrit un genre de flânerie
comme mécanique de jouabilité, mais une flânerie qui n’est plus liée à la distraction
mais à l’enquête. 
15 Nous pouvons voir le déplacement d’une room à une autre comme un lèche-vitrines de
boutique  pour  trouver  la  bonne  marchandise  (nous  analyserons  ceci  plus  tard),  et
Vincent  Texeira va plus  loin encore,  en imaginant  le  corps du visiteur comme une
marchandise à Disneyland : » [C]et embrigadement et cette dégradation esthétique des
corps, pris dans le circuit des échanges qui les réduisent à n’être que des simulacres,
cette monnaie vivante » (Texeira, 2014, p. 6).
16 Cette dépréciation des corps s’applique aussi bien pour les corps des visiteurs, porte-
monnaie  ambulants,  qui  se  baladent  dans  un  espace  qui  ne  leur  propose  que  de
dépenser,  que  pour  les  corps  exposés  des  audio-animatronics,  simulacres  d’êtres
humains objectifiés. Il en est de même de notre corps, passant d’une publicité pour des
produits dérivés à une autre, les lands ayant chacun leurs boutiques particulières. Les
Monkey Island ne se privent pas de faire de la publicité, qu’on la nomme « référence
post-moderne » ou « clin d’œil » ou « Easter egg ». Dans le SCUMM Bar de Mêlée Island™
dans Monkey 1, un pirate porte un badge où il est écrit « Ask me about Loom », qui est
un autre jeu d’aventure de LucasArts et dans le magasin de costumes Monkey 2, nous
pouvons apercevoir les costumes de Sam & Max, protagonistes de la série éponyme de
LucasArts et adaptée d’un comic créé par Steve Purcell, animateur au studio. Et cela va
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sans compter les innombrables références à Indiana Jones et surtout Star Wars, le grand
dénouement à la fin de Monkey 2 étant que LeChuck (pour rappel, l’antagoniste de la
série) annonce à Guybrush « I am your brother » et reprend tout le dialogue de Vador
et Luke à la fin de Star Wars 5.  La progression dans le temps et l’espace du jeu fait
découvrir  ces  nouvelles  références,  donc  la  reconnaissance  de  tous  les  indices  est
parfois un but pour les joueuses, dans l’application la plus stricte du « recognize and
enjoy » de Laurent Jullier (Jullier, 1997), qui parle d’ailleurs beaucoup des Star Wars. Le
déplacement  dans  l’espace  des  Monkey  Island possède  des  caractéristiques  très
similaires à celui de Disneyland avec une implantation très rigoureuse de références à
une culture visuelle et à un imaginaire propice à la projection d’une narration, comme
il  est  particulièrement le  cas  avec les  attractions de Marc Davis  comme le  Phantom
Manor (1992) ou Pirates des Caraïbes (1967).
 
Limites physiques et monétaires : autour de la liberté
de mouvement
Espaces de jeux genrés 
17 Si la flânerie est un enjeu important dans les travaux sur Disneyland des auteures et
auteurs Charlotte Ruggeri (Ruggeri,  2014),  Vincent Texeira (Texeira, 2014) et Olivier
Ratouis, c’est qu’ils constatent que les grandes villes depuis le XXe siècle mettent à mal
la marche à pied, alors qu’elle était une activité privilégiée dans la grande ville du XIXe.
Olivier Ratouis souligne qu’il est « difficile de marcher en ville » et que « l’espace piéton
rétrécit  comme peau de chagrin »  (Ratouis,  op. cit.).  Henry Jenkins,  dans son article
« Complete  Freedom of  Movement »  (Jenkins,  2006)  dans  l’ouvrage  The  Game  Design
Reader (Salen  &  Zimmerman,  2006)  constate  lui  aussi  que  la  grande  étendue  des
territoires de jeux des jeunes garçons au XIXe siècle (les jeunes filles avaient une zone
bien plus  réduite)  s’est  amoindrie  radicalement  au  cours  du XXe siècle.  Son article
souligne le rapport genré à l’espace d’une boy culture qui pousse à aller de plus en plus
loin  par  l’influence  des  romans  d’aventures,  entre  autres,  dans  l’exploration  de
territoires et d’une girl culture qui tend à explorer son « jardin secret » avec la naissance
de  la  littérature  pour  jeunes  filles.  Cette  période  de  la  modernité  est  donc  très
importante en termes de rapport à l’espace puisqu’elle semble offrir une liberté qui
n’est plus possible aujourd’hui. Et c’est un manque auquel Disneyland semble répondre
par la création de « rues sans trottoirs (ou trottoirs sans rues !) » (Ratouis, 1992) tel que
dit Olivier Ratouis, expression qui met en lumière la volonté de créer un espace urbain
de 34 hectares pour le parc d’Anaheim, pensé pour la marche à pied. Monkey Island
semble lui aussi répondre à cet étouffement spatial, en proposant une ouverture vers
des mondes encore inconquis, où traditionnellement l’avancement dans la continuité
narrative s’exprime par de nouveaux lieux à visiter,  en offrant l’espace comme une
récompense.  Cela  est  marqué  dans  les  Monkey  Island  où  plusieurs  chapitres  sont
nommés  d’après  les  environnements  auxquels  ils  donnent  accès,  comme  « Under
Monkey Island », « The Fortress » ou « The Journey » qui réfèrent au voyage. Cela n’est
pas sans rappeler l’organisation de Disneyland, découpé spatialement selon les lands
Fantasyland,  Frontierland,  et  évidemment  Adventureland,  ou  le  chapitrage  très
pragmatique des  romans  d’aventures  du  XIXe comme  Le  Comte  de  Monte  Cristo
(1844-1846) ou Vingt mille lieues sous les mers (1867-1870). 
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18 Pour revenir à Jenkins, s’il nomme son article « Complete Freedom of Movements », il
faut  préciser  que  cette  liberté,  au  contraire  d’être  totale,  est  toute  limitée.  Tout
d’abord, son propos principal est de mettre en lumière le rapport genré à l’exploration
libre  de  l’espace,  dont  les  petites  filles  ne  sont  en  général  pas  invitées  à  profiter,
puisqu’elles doivent se réapproprier le domaine de la maison (d’où la thématique du
jardin secret comme réappropriation à  l’intérieur d’un territoire familier).  Sous cet
angle,  le  jeu  vidéo  perpétue  les  constructions  sociales  sexistes  du  XIXe siècle  en
excluant majoritairement la moitié de la planète dans ses discours promotionnels et les
discours de la communauté6. 
 
Frontières monétaires à l’accès au parc et à l’achat des jeux
19 Disneyland et les jeux vidéo, comme espaces de représentation, ne sont pas non plus
socialement neutres. Thibaut Clément, dans son ouvrage Plus vrais que nature, les parcs
Disney,  ou  l’usage  de  la  fiction  dans  l’espace  et  le  paysage  (Clément,  2016),  souligne  la
partialité de ces représentations :
« Ces représentations expurgées de l’histoire ne paraissent susceptibles de susciter
de la nostalgie que parmi les bénéficiaires historiques du “rêve américain” –à savoir
les classes moyennes blanches qui forment la part principale des visiteurs du parc–
« (Clement, 2016, p. 66)
20 En effet, dans ces jeux il n’y a que peu de personnages racisés, dont la légendaire Sword
Master  que nous devons battre dans Monkey 1.  Il  y  a  également peu de femmes en
général, elles se limitent au nombre incroyable de quatre sur les deux jeux (Elaine7,
Carla  la  Sword  Master,  Captain  Kate  Capsize  et  une  garde).  Ensuite,  pour  ajouter
quelques restrictions que Jenkins ne nomme pas, en plus de soustraire la population
féminine, cette liberté ne s’adresse qu’à une partie de la population, celle qui peut offrir
à ses enfants (ou à elle-même) un micro-ordinateur ou une console de jeux et des jeux.
En croisant plusieurs sources, en 1990, soit l’année de sortie de Monkey 1, les joueuses
devaient avoir un ordinateur datant d’un à deux ans en moyenne, qui coûtait autour de
1000 $ pour les plus courants8.  Monkey 1 coûtait à l’automne 1990, 39 $ 95 ou 59 $ 95
selon les versions, Le dernier dialogue du jeu fait d’ailleurs référence à ce prix élevé : 
Guybrush: “At least I learned something from all of this...”
Elaine: “What’s that?”
Guybrush (la joueuse a le choix parmi 3 réponses) “How to deal with frustration,
disappointment and irritating cynicism.”
21 Voilà une occurrence classique du post-modernisme de la série, qui fait des clins d’œil à
la joueuse. De même, Charlotte Ruggeri note que le Magic Kingdom n’est pas ouvert à
tous, puisque le prix d’un billet pour le parc d’Orlando en 2014 coûte 99 $ ; aujourd’hui
un billet adulte pour les deux parcs de Disneyland Paris revient à 86 euros. Ce constat
amène l’auteure à comparer le parc avec des « gated community », soit des ghettos de
riches entourés de murets. L’enfermement est une thématique récurrente des sociétés
capitalistes contemporaines, et il s’exprime notamment dans les projets immobiliers de
Disney comme la  construction de la  ville  communautaire  de Célébration en Floride
(Didier,  1999).  La  chercheuse  Sophie  Didier  rapporte  qu’elle  peut  accueillir  jusqu’à
20 000 personnes dans des maisons coûtant de 127 000 à 1 million de dollars, mais dans
une ville « à la Main Street ». La ville forme une communauté artificiellement créée par
Disney,  comparable  à  celle  du  Val  d’Europe  proche  de  Disneyland  Paris.  Cette
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dynamique fait écho au phénomène de multiplication des barrières et discontinuités
physiques dans les espaces contemporains. 
22 La limite spatiale est d’ailleurs un des thèmes principaux de Disneyland avec le land
Frontierland, dédié à la mise en espace de l’idéal américain de la frontière au temps des
pionniers, des chercheurs d’or et des génocides amérindiens. Même s’ils sont diégétisés
par des décors, les symboles de l’enfermement du parc sont omniprésents, par de hauts
murs,  des  barrières  ou  des  tracés  au  sol.  Il  y  a,  à  Disneyland  comme  dans  le  jeu,
beaucoup plus d’espaces visibles que d’espaces accessibles, en sont prises en exemple
toutes les attractions où le visiteur est attaché par des sangles ou des baudriers, autant
pour le garder à l’intérieur que pour l’empêcher de sortir des wagonnets. Le jeu vidéo
obéit à la loi stricte de la programmation, et toutes les astuces que cela implique pour
restreindre de façon discrète l’espace accessible aux joueuses. Les walk boxes en sont
des exemples évidents, délimitant précisément là où on ne peut accéder, les rooms de
Stan (un commercial) sont les exemples les plus probants de restriction de navigation
de l’espace,  où le  mouvement est  défini  par les  choix de dialogues.  Le personnage-
joueur  est  ainsi  comme  dans  le  wagonnet  d’une  attraction,  où  il  pourrait  choisir
l’embranchement. La joueuse est également limitée par les bords de la room, au-delà
desquels il n’existe rien sinon une autre room, comme si elle se baladait sur un tableau
parmi une exposition. Il existe d’ailleurs des moyens de sortir des carcans imposés par
les développeurs de jeux, qui sont considérés comme une forme de triche, les glitches,
comme des Out of Bounds (OOB) très célèbres dans les jeux en 3D. Les OOB font sortir des
limites prévues de l’espace navigable pour passer littéralement de l’autre côté des murs
du décor, rendant les murs d’une grotte aussi fins qu’une feuille de papier au milieu du
néant ; sortir du chemin de Main Street USA à Disneyland nous ferait avoir le même
constat sur les murs des maisons en bois. Le capitalisme libéral va lui aussi à l’encontre
d’un idéal de liberté et de démocratie, car accorder plus de pouvoir aux entreprises
privées revient à retirer des libertés à la population. Tout comme le capitalisme, le jeu
vidéo et Disneyland mènent à une restriction des libertés pour un règne du capital, où
la liberté de circuler est troquée contre une liberté de consommer.
 
Utopies de décroissance et de recyclage, dystopies de
consommation 
Parcs, jeux et non-lieux 
23 Nous n’avons que peu utilisé la diégèse des jeux dans notre travail analytique, pourtant
l’univers  de  la  piraterie  est  un  objet  extrêmement  riche  autour  des  questions  de
répartition  des  richesses.  Les  bateaux  pirates  ont  vu  naître  parmi  les  premières
constitutions  démocratiques  qui  régulaient  de  façon  très  stricte  dans  un  objectif
d’équité  la  répartition  des  butins.  Le  chercheur  Valentin  Schmitte  a  notamment
travaillé  sur  les  liens  entre  la  notion de « non-lieu »  de Marc Augé (Augé,  1992)  et
l’utopie de la piraterie (Schmitte, 2015). 
24 Pour Marc Augé, les non-lieux sont des espaces créés par les besoins croissants de la
société  capitaliste  de  croissance  continue  qui,  bien  que  traversés  par  une  grande
quantité  de  gens,  ne  conviennent  pas  à  la  conception  ethnologique  d’un  lieu.  Ces
endroits sont par exemple des grands hôtels, aéroports, centres commerciaux ou parcs
d’attractions typiques de la surmodernité qu’introduit le théoricien. L’espace des parcs
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d’attractions Disneyland est tellement lié au capitalisme qu’il  en devient pour Marc
Augé un des représentants de ces non-lieux.  En effet,  dans son ouvrage L’impossible
Voyage, Le tourisme et ses images (Augé, 1997), Augé parle de Disneyland dans son analyse
ethnologique du tourisme. Comme le dit Olivier Ratouis en citant Walter Benjamin dans
Poésie et Révolution, « Habiter signifie laisser des traces » (cité dans Ratouis, 1992), or
rien  ne  laisse  de  trace  à  Disneyland  et  à  Monkey  Island.  Dans  un  cas  les  parties
précédentes  n’ont  aucune incidence  sur  les  suivantes  dans  le  jeu,  les  objets  seront
toujours  à  la  même place  et  les  personnages-non-joueurs  déclameront  toujours  les
mêmes  phrases.  De  même,  toutes  les  copies  du  jeu  sont  absolument  uniformes  et
identiques quand il s’agit de la même version. 
 
Quel rôle et quelle répartition des richesses ?
25 Nous avons beaucoup parlé de capitalisme, mais la piraterie s’organise, elle, dans un
système économique basé  sur  le  partage équitable  des  richesses.  Valentin Schmitte
souligne le recours à des formes de constitution, qui sont les règles de vie à bord du
bateau,  auxquelles  chacune  et  chacun  doit  adhérer  avant  d’embarquer.  Même  si
l’intérêt  des  pirates  pour  l’or  est  bien  connu,  ce  n’était  pas  dans  une  ambition
individualiste,  ni  de  croissance  continue  de  ses  richesses  personnelles.  Toutes  les
richesses étaient mises en commun et les comptes scrupuleusement tenus, et en cas
d’accident, les pirates recevaient une part plus grande du butin pour apaiser le manque
d’un leurs membres par exemple. Dans Monkey Island, le but n’est jamais vraiment de
retrouver un trésor,  car  ces  derniers  sont pensés comme vains.  Le trésor de Mêlée
Island que doit trouver Guybrush dans Monkey 1 afin de devenir un vrai pirate est un t-
shirt où il est inscrit « I found the treasure of Mêlée Island and all I got was this stupid
t-shirt ». De même, dans Monkey Island 2, le trésor du Big Whoop, un des plus grands
mystères de toute la diégèse, tellement dangereux et immense qu’il a fallu l’enterrer
sur  une  île  déserte  inconnue  et  déchirer  la  carte  en  trois  morceaux.  Le  nom  est
l’équivalent  de  l’expression  « la  grosse  affaire »,  utilisé  de  façon  sarcastique ;  et  le
trésor est en fait le fameux E ticket imitant ceux qui servaient à entrer à Disneyland. 
26 L’argent n’est donc à aucun moment la motivation de Guybrush, ni de la joueuse, à
résoudre les énigmes, l’argent n’a même aucune importance et très peu d’utilité. La
joueuse commence Monkey 2 avec son inventaire rempli d’or avant de se faire dépouiller
par l’antagoniste Largo Lagrange, ce qui nous indique scénaristiquement que Largo est
un personnage négatif mais qui n’a aucune incidence sur notre capacité à résoudre des
énigmes. La joueuse ne doit que très rarement effectuer l’action d’acheter un objet dans
une  boutique,  mais  au  contraire  la  mécanique  de  point’n’click  pousse  à  glaner  des
objets dissimulés dans le décor et qui pourraient servir à Guybrush dans sa quête. Est-
ce que, pour autant, les Monkey Island poussent à la décroissance ? Ils mobilisent en tout
cas des logiques de recyclage et de récupération. Amasser des objets n’est pas dans un
but de collection non plus, car tous les objets ont leur utilité dans des énigmes pour
servir à des personnages-non-joueurs ou dans des lieux où ils seraient plus utiles. La
joueuse est d’ailleurs parfois poussée à voler plutôt qu’à payer pour des objets, comme
les  pintes  de  grog  dans  le  SCUMM  Bar  dans  Monkey  1 que  nous  allons  chercher
discrètement dans la cuisine pendant que le chef s’absente, ou les clous pour fermer le
cercueil de Stan dans Monkey 2 (et beaucoup d’autres objets qui ne figurent pas dans des
magasins). Mais le vol n’est jamais puni, alors que nos poches sont remplies d’objets
« ramassés » sur les îles que nous visitons, parce que c’est une étape nécessaire à la
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complétion du jeu. Les richesses ne sont pas l’or ou les trésors dans Monkey Island, mais
bien les objets qui nous permettent d’avancer dans les énigmes, et récupérer des objets
à  un  endroit  pour  les  utiliser  à  un  autre  équivaut  à  redistribuer  les  richesses.  En
pensant que Guybrush commence le jeu avec un inventaire vide, nous pouvons penser
que c’est un mode de distribution des richesses plus juste à l’égard des besoins du plus
démuni,  c’est-à-dire  Guybrush,  et  donc  de  la  joueuse.  Donc  dans  cet  océan  de
capitalisme  que  nous  avons  décrit  plus  haut,  nous  pouvons  aussi  penser  que  le
gameplay de Monkey Island instaure une forme d’abolition de la propriété privée, et de
communisme des biens pour les bienfaits de l’expérience vidéoludique. 
27 Les parcs Disneyland contrastent de façon très frappante avec notre corpus de jeux sur
ce point, car de façon surmoderne dans le sens de Marc Augé, ils poussent l’excentricité
de la dépense d’argent à organiser un feu d’artifice tous les soirs, quelle que soit la
météo. Les employés travaillent à garder la magie intacte pour chaque visiteur, comme
si le parc n’ouvrait que pour lui, et d’effacer la trace de tous les visiteurs précédents.
Seul le vieillissement des attractions donne un indice du passage d’un grand nombre de
personnes. Ce qu’ils essaient de créer pour faire court, c’est l’univers toujours parfait,
puisque virtuel, d’un jeu vidéo où il n’y aurait qu’à relancer la console pour revenir à
l’état initial du jeu. Il est interdit aux visiteurs de toucher la plupart des décors, et les
barrières  de  séparations  sont  nombreuses  à  Disneyland,  alors  que  dans  un  jeu
d’aventure, la joueuse ne peut pas avancer dans la narration sans avoir d’impact sur la
diégèse. Dans ce sens, Disneyland est très peu, voire pas du tout interactif de manière
tactile, le contrôle des automobiles d’Autopia a même été retiré à cause de l’impact (la
casse) des visiteurs sur l’attraction ;  dans la plupart des cas c’est  plutôt le parc qui
interagit  avec  le  corps  du  visiteur  en  l’envoyant  à  toute  vitesse  dans  toutes  les
directions. Il  y a aujourd’hui quelques attractions qui s’apparentent ou qui sont des
jeux vidéo dans les parcs Disneyland, mais la seule interaction libre du visiteur avec le
parc semble se trouver dans les boutiques de souvenirs entre un porte-monnaie et un
étalage de marchandises. 
 
Thèses du regard moderne au XIXe siècle sur les
marchandises : Monkey Island et produits dérivés
28 Nous avons déjà évoqué le fait que l’attraction Pirates des Caraïbes avait originellement
été pensée pour être un musée de cire ; dans son ouvrage Pirates of the Caribbean, from
the  Magic  kingdom  to  the  movies (Surrell,  2005),  Jason  Surrell  raconte  la  genèse  de
l’attraction. À partir d’interview et de dessins de concept-art qui servaient durant le
développement, Surrell retrace la période où l’attraction devait être un musée de cire
sur les pirates. Penser le musée de cire (en passant par une brève muséologie) peut
nous aider à penser l’espace du jeu d’aventure, en ce qu’il est le parcours d’un espace
indiciel. 
29 Les musées de cire ne proposent pas toujours que des portraits de célébrités. À la fin du
XIXe siècle, alors qu’il y a un intérêt croissant à Paris (alors capitale du monde) pour les
faits divers, la morgue et le musée Grévin sont des lieux très visités. Le musée Grévin
propose des reconstitutions de faits divers ou de scènes historiques comme « Histoire
d’un  crime »,  « Chantiers  de  la  tour  Eiffel »,  ou  « Mort  de  Marat ».  « Histoire  d’un
crime » est une reconstitution en sept tableaux d’un meurtre qui prit place à Paris où
chaque tableau représente un moment dans la chronologie du crime, de la préparation
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jusqu’au procès. Un des imaginieurs9 principaux de Pirates des Caraïbes fut Marc Davis,
son  nom  est  très  présent  dans  les  récits  sur  la  genèse  de  l’attraction.  Voici  une
description générale du musée tel qu’il fut pensé au commencement du projet :
“The walk-through attraction would showcase the darkside of the Delta City, long
known  as  a  land  of  pirates,  vampires  and  voodoo,  undoubtedly  influenced  by
Madame Tussaud’s Wax Museum and its infamous Chamber of Horrors in London.
One or  Marc’s  early  general  views  of  the  attraction depicts  a  pathway winding
through a series of elaborate tableaux.” (Surrell, 2003, p. 22-23)
30 Nous retrouvons dans cette description beaucoup d’éléments du musée Grévin de Paris
fondé en 1882 par  deux journalistes,  inspiré  du musée Tussaud’s  de  Londres.  Il  est
pensé comme une amélioration de la  presse illustrée,  en reconstituant l’histoire de
scènes de crimes, ce qui n’est pas du tout le cas de Tussaud’s.  La reconstitution est
pensée comme une série  de tableaux statiques  illustrant  plusieurs  lieux importants
dans la chronologie du crime, remplis d’archives réelles des espaces représentés. Le
déplacement du spectateur d’un tableau à un autre vient animer la  chronologie du
crime. Comme l’analyse la théoricienne Teresa Castro10 (Castro, 2011), c’est la mobilité
du spectateur qui met en mouvement l’histoire et lui donne une vitesse. C’est ici que
nous revenons à Monkey Island, où nous pouvons réfléchir à deux échelles, celle de la
joueuse immobile devant des images en mouvement, ou celle du personnage-joueur,
mobile devant des images fixes. Pour l’attraction Pirates des Caraïbes, dans un premier
temps  l’idée  était  de  proposer  aux  visiteurs  de  parcourir  plusieurs  tableaux
représentant des pirates célèbres, ou des scènes de piraterie. Comme au musée Grévin,
les scènes sont découpées en tableaux dans lesquels les visiteurs peuvent se déplacer.
La mise en scène n’est pas si différente de celle de l’attraction finale, si ce n’est qu’elle
est plus courte et que le trajet du visiteur deviendra imposé par la vitesse des rails du
bateau. L’attraction finale garde ceci du musée de cire, qu’elle est un déplacement (en
barque) à travers plusieurs tableaux mettant en scène des pirates. Elle garde aussi les
modèles humains à taille réelle de la tradition du musée de cire, mais ils ne sont plus
immobiles. Dans la chronologie de la création de l’attraction, entre le moment où elle
fut pensée pour être un musée de cire et celui pour être une attraction en bateau, avait
eu lieu la New York Fair de 1964. À cette exposition, l’équipe Disneyland avait présenté
une première version d’un audio-animatronic d’Abraham Lincoln qui parlait au public,
et cet élément a changé l’orientation des imaginieurs pour la création de Pirates des
Caraïbes (en faisant toujours le succès de l’attraction).
31 Le spectacle du musée Grévin s’inscrit dans la culture visuelle de la fin du XIXe siècle
telle qu’analysée par Teresa Catro, et dont beaucoup des enjeux se retrouvent dans la
figure du flâneur. L’émergence des grandes villes invite le marcheur à une nouvelle
relation  avec  l’espace  qui  l’entoure,  une  admiration  distraire,  en  mouvement,  qui
s’attarde sur tous les détails de la vie de la grande ville. Dans ce contexte, la visite au
musée Grévin incarne ce regard particulier porté sur l’environnement. Les visiteurs
sont  à  la  recherche  voyeuriste  des  plus  minutieux  détails  authentiques  des  scènes
représentées,  comme  de  vrais  vêtements  portés  par  la  victime  ou  les  meubles  de
l’assassin. Il est d’ailleurs intéressant de retrouver cette même minutie des détails chez
les Imaginieurs de Disneyland où tout doit raconter une histoire. C’est dans ce contexte
du XIXe siècle que naissent la figure de Sherlock Holmes et sa science de la déduction et
de l’analyse. 
32 Les  décors  de  Disneyland  sont  remplis  d’une  grande  quantité  de  détails,  qui  sont
souvent des archives authentiques comme nous avons pu le mentionner, et qui servent
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à la construction d’une narration. Cela crée un foisonnement de petits objets faisant
écho aux différents thèmes du parc, la ruée vers l’or, la piraterie, l’univers médiéval des
contes, le futur, etc. Nous avons déjà comparé la multitude des objets du décor à une
devanture de boutique, et ce parallèle est augmenté puisque les objets que l’on utilise
pour résoudre les énigmes possèdent également une valeur excentrique, voire fétiche.
Par exemple, pour rejoindre un îlot éloigné dans Monkey 1, il nous faut construire une
tyrolienne. Pour glisser sur le câble, plutôt que d’utiliser quelque chose qui s’apparente
à un cintre ou autre, il nous faut ramasser le « poulet en caoutchouc avec une poulie au
milieu »  de  chez  la  Voodoo Lady.  Par  la  force  de  l’humour  et  de  l’imagination des
créateurs, les objets obtiennent un surplus qualitatif. Évoquer le terme de « fétiche »
n’est pas innocent, mais introduit l’analyse de Marx du fétichisme de la marchandise : 
« Une marchandise paraît au premier coup d’œil quelque chose de trivial et qui se
comprend de soi-même. Notre analyse a montré au contraire que c’est une chose
très complexe, pleine de subtilités métaphysiques et d’arguties théologiques. (...) La
forme du bois, par exemple, est changée, si l’on en fait une table. Néanmoins, la
table reste bois, une chose ordinaire et qui tombe sous les sens. Mais dès qu’elle se
présente comme marchandise, c’est une tout autre affaire. À la fois saisissable et
insaisissable, il ne lui suffit pas de poser ses pieds sur le sol ; elle se dresse, pour
ainsi  dire,  sur sa tête de bois  en face des autres marchandises et  se livre à des
caprices plus bizarres que si elle se mettait à danser ». (Marx, 1867)
33 L’excentricité et l’abondance des objets de Monkey Island nous invitent à les penser
comme des marchandises sur un grand étalage (le décor) parmi lesquelles la joueuse
doit choisir. La marchandise n’est pas du tout pensée de façon passive chez Marx, au
contraire,  elle  « se  dresse  sur  sa  tête  de  bois »  pour  se  démarquer  des  autres
marchandises  et  possède  son  existence  visuelle  propre.  Pourtant  c’est  l’œil  de  la
joueuse qui doit remarquer la marchandise comme un détail actant, puis passer par
l’œil  du  personnage-joueur,  via  le  verbe  d’action  « Look  at »  pour  l’analyser,  avant
d’interagir avec. 
34 Cela nous mène aussi à leur potentiel devenir de marchandise dans le monde réel, sous
le nom de « produit dérivé ». Le produit dérivé est une marchandise particulière, Alexis
Blanchet cite dans son ouvrage Des pixels à Hollywood sur le mélange entre cinéma et
jeux vidéo,  John Dean,  dans Cinéma et  shopping center :  « L’objet  acheté évoque la
mémoire d’un moment excitant et en prolonge le plaisir. La mémoire est fragile ; l’objet
témoin la ravive » (Dean cité dans Blanchet, 2010, p. 124)
35 Il  est  d’ailleurs  significatif  qu’Alexis  Blanchet  élabore  ce  passage  à  propos  de
l’entreprise-mère du studio LucasArts, LucasFilm, dont un des modes de rémunération
majoritaire est la vente de droits des produits dérivés. Rappelons pour anecdote que
Lucas avait accepté de ne se faire rémunérer pour le 1er film Star Wars qu’en gardant les
droits des produits dérivés, en collaborant avec une entreprise de création de jouets en
même  temps  que  le  tournage  du  film.  Les  jeux  d’aventure,  faisant  appel  par  leur
gameplay  à  beaucoup d’objets,  sont  extrêmement  propices  à  l’établissement  de  ces
biens comme des fétiches. L’industrie du jeu vidéo fait également appel à l’industrie du
jouet en créant depuis longtemps des versions “collector” des jeux lors de leur sortie,
en incluant une figurine ou un autre objet faisant écho à l’univers du jeu. LucasArts
faisait déjà de même en incluant dès Maniac Mansion des objets supplémentaires dans
la boîte comme un faux panneau d’affichage avec des petites annonces donnant des
indices  pour  plusieurs  énigmes  et  renseignant  sur  la  diégèse.  Cette  pratique  avait
également  pour  but  de  contrer  le  piratage  en  rendant  nécessaire  la  possession  du
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tableau pour  la  résolution de  certaines  énigmes.  Monkey  1 et  2 possèdent  aussi  des
objets, des roues à deux cercles concentriques à aligner correctement pour obtenir un
code à entrer dans le jeu (la première s’appelle Dial-a-pirate et la seconde Mix’n’Mojo).
 
Conclusion
36 Disneyland est-il le secret de l’espace de l’île aux singes ? 
37 Si nous ne pouvons pas résoudre cette énigme de façon scénaristique, cette étude nous
a donné plusieurs réponses esthétiques. Le positionnement des figures perceptives que
nous avons étudié, au développement du capitalisme, est particulièrement intéressant,
puisque nous en retrouvons des marques encore aujourd’hui. Des magasins comme Ikea
ont recours à des dioramas ou des petits tableaux de musée de cire (sans personnages)
pour  présenter  leurs  marchandises  dans  de  faux petits  appartements.  Cette  société
capitaliste, naissante au XIXe siècle, semble avoir multiplié cette disposition perceptive
d’un  observateur  au  déplacement  limité  devant  un  environnement  rempli  d’une
multitude d’objets,  dans un espace discret.  Cette question pose la problématique du
rapport marchand à l’espace et aux objets, dans lequel semble se positionner le design
des  Monkey  Island.  Toutefois,  le  gameplay ne  s’inscrit  pas  dans  cette  dynamique,  et
invite très souvent les joueuses à faire de la récupération, du glanage. 
38 Et c’est bien là la différence principale entre Disneyland et Monkey Island. Là où l’espace
urbain  des  parcs  à  thème et  celui  des  grandes  villes  du  XIXe siècle  iraient  jusqu’à
considérer les marcheurs comme des marchandises, les jeux prennent le contre-pied
total  en  révoquant  toute  dimension commerciale.  Disneyland n’est  peut-être  pas  le
secret de l’île aux singes, mais il permet de comprendre le niveau de réflexivité des jeux
par rapport à cette organisation des pouvoirs et des richesses. 
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NOTES
1. Nous pourrions traduire la notion de room par le mot français « salle »,  mais l’expression
anglaise est tellement répandue dans le vocabulaire théorique, analytique et industriel que nous
la préférons ici. 
2. Le  choix  d’utiliser  ici  le  féminin  neutre  pour  parler  de  la  personne  qui  joue  est  une
revendication issue d’une tradition des écrits théoriques sur le jeu vidéo depuis les années 1980
qui  utilisent  le  féminin neutre.  Le  personnage-joueur et  la  joueuse ne sont  pas  deux termes
intervertibles,  le  personnage-joueur  (ici  nommé  Guybrush)  est  le  personnage  représenté  à
l’écran, qui est dirigé (joué) par la joueuse lors de sa partie. 
3. Les E Ticket datent d’une époque où le prix et le nom des billets d’entrée à Disneyland (dont le
premier parc a  ouvert  en 1955 à  Anaheim en Californie)  donnait  accès à  une plus ou moins
grande partie du parc. Le « E Ticket » était celui qui donnait accès à tout le parc et toutes les
attractions.
4. Voir notamment Adam Smith, Recherches sur la nature et  les  causes de la richesse des nations,
Courcelle-Seneuil 1888, 300 p. <http://gallica.bnf.fr/ark:/12148/bpt6k75319v.pdf > (14/01/2018)
5. Les walking simulator sont des jeux qui mettent en avant la narration ou la contemplation par
rapport  à  l’interaction,  qui  peut  parfois  être  limitée  à  un  déplacement  spatial  dans
l’environnement virtuel.
6. Voir Graeme Kirkpatrick, The formation of gaming culture: UK Magazines 1981-1995, Palgrave, 2015,
139 p.
7. Précisons qu’Elaine est un personnage très actif, et le jeu joue du fait qu’elle n’est pas une
demoiselle en détresse. Elle se sauve toute seule, et Guybrush en tentant tout de même de la
secourir, s’engage dans des situations compliquées.
8. Ici le prix est estimé en regroupant des données sur plusieurs sites, mais les informations sur
l’évolution des prix, ainsi que les ordinateurs les plus vendus semblent difficilement accessibles
de  source  sûre.  <http://www.thepeoplehistory.com/90scomputers.html>, < http://
lowendmac.com/1986/mac-plus/>,  <https://pifflelab.com/2012/07/22/computers-the-1990s-
you-paid-how-much/> (01/03/2018). Pour les prix des jeux, voir The Adventurer, n° 1, Fall, 1990.
<http://lucasartsadventurer.blogspot.fr/2011/09/adventurer-issue-no-1-fall-1990.html>
(01/03/2018). Ce qui est étonnant c’est que Monkey 2 est déjà en vente alors que certaines versions
de Monkey 1 ne sont pas encore sorties. 
9. Contraction des termes imagination et ingénieur, il s’agit du nom des créateurs des attractions
pour Disneyland.
10. Elle analyse d’autres attractions visuelles de la fin du XIX e siècle comme les panoptiques
« dans  les  panoptiques,  l’inscription  de  la  durée  dans  l’image  coïncide  avec  un  déplacement
contigu dans l’espace, rappelant la démarche cinématographique » (Castro, 2011, p. 65).
RÉSUMÉS
L’article s’intéresse aux deux premiers titres de la série de jeux d’aventure graphique classique
The Secret of Monkey Island créés par LucasArts (à l’époque LucasFilm Games) dans les années
1990. Presque 30 ans plus tard, nous nous demandons encore quel est donc le secret de l’île ? La
communauté de joueuses s’accorde en majorité à penser que ce secret a tout à voir avec le parc
d’attractions  de  Disneyland.  C’est  cette  comparaison  qui  sous-tend  l’intégralité  de  notre
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contribution. Nous allons étudier l’espace des Monkey Island 1 et 2 en articulant la théorie sur le
jeu vidéo, le capitalisme et l’urbanisme, et ce à travers l’analyse des déplacements, de la marche à
pied, des marchandises et des attractions.
This article focuses on the first two titles of the classic 90s adventure game series The Secret of
Monkey Island,  created by LucasArts  (then LucasFilm Games).  Almost  30 years  later,  we still
wonder what is the secret of Monkey Island ? The community of players mostly agrees that it has
to  do  with  the  Disneyland  theme  parks.  This  comparison  is  inherent  in  this  text,  through
analyses of movement, walking, merchandise and attractions. We will study space in the first two
Monkey Island games while articulating game studies with capitalism and urbanism.
INDEX
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